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在多媒體與遊戲設計實務課程中利用跨領域專題導向學習(iPBL)強化學生跨領

域技術實作能力 

 

一、 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

根據 Newzoo 研究分析公司在遊戲產業上的分析來看[1]，如圖 1 所示，2021 年全球遊戲

市場獲取了來自消費者 1758 億美元的收入，而且相較於 2020 年的遊戲玩家人數來說，2021

年的遊戲玩家人數增長了 5.4%。隨著遊戲產業的市場規模增加，遊戲開發的需求也日益增加。 

 

 

圖 1、遊戲產業趨勢 [1] 

 

因應遊戲產業的蓬勃發展，有越來越多的大專院校設立了多媒體遊戲相關科系，如多媒

體與遊戲發展系、多媒體與遊戲設計系、數位遊戲設計系、動畫與遊戲設計系等。然而，為

了培育多媒體遊戲相關專業人才，這些系所會從高中招收具有資訊技術、美術設計等相關專

業的高中學生，並進一步在大學課程中導入遊戲設計、遊戲美術等相關技術。而為了強化學

生的遊戲開發能力，並分析學生遊戲開發的延續能力，本研究以多媒體與遊戲發展系的學生

為研究對象，除了開設多媒體與遊戲設計實務、基礎美術設計兩門課，並導入跨領域專題導

向式學習方法來進行能力培育之外，並在第二學期觀察學生培訓後，其第二學期的遊戲設計

相關課程的學習延續能力。 

 



 

二、 文獻探討(Literature Review) 

所謂的「專題導向式學習」(Projected-Based Learning；PjBL)，是一種透過有知識意涵且

有效的專題設計，來引導學生獲得重要的知識與技能[2-4]。而 Larmer and Mergendoller 則更

是具體地定義出專題導向式學習的八大要素，包括內容顯著(Significant Content)、需知內容

(Need to Know)、問題驅動(Driving Question)、發言與選擇(Voice and Choice)、深入查詢(In-

Depth Inquiry)、評論與修訂(Critique and Revision)、公開聽取看法(Public Audience)、二十一世

紀能力(21st Century Competencies)，如圖 2 所示。 

 

 

圖 2、專題導向式學習之八大要素 [3] 

 

Juin-Ling Tseng [5]則利用專題導向式學習法應用在以實務操作為主的虛擬實境實務課程

中，其亦將 76 位參與研究實驗的同學中分成了實驗組(42 人)與控制組(34 人)，該課程之學習

內容亦以遊戲實作為主，而在透過專題導向式學習的教學方法後，從實驗結果可知，專題導

向式學習也助於提升學生在虛擬實境實務課程上遊戲設計的學習成效，如圖 3 所示。 

 

 

圖 3、在虛擬實境實務課程上進行遊戲內容教學 [5] 



 

 

Syakur et al.[6-8]將專題導向式學習應用於高等教育英語學習上，Syakur et al.認為具有強

調創新思考、問題解決、互動等教育目的的課程，特別適合使用專題導向式學習的方式來引

導學生學習。在該研究中，Syakur et al.將專題導向式學習運用在英語的學習上，並將所以受

測的學生分實驗組與控制組兩部分，其中實驗組有 35 人，而控制組有 30 人，而從其實驗結

果來看，其專題導向式學習的方法不僅有效地提升了學生 TOEFL 的測驗分數，對高等教育的

E-Learning 有著更為顯著的學習成效，如表 1 所示[6]。而 Guo et al. [9-11]針對專題導向式學

習進行更為全面性的研究與探討，根據研究結果來看，Guo et al.也認為專題導向式學習可以

改善學生在高等教育中的學習成效。 

 

表 1、Syakur et al. 專題導向式學習之實驗結果[6] 

Hypothesis Coefficient T count P-Values 

PjBL E-Learning-Based 

TOEFL 學習成效 
0.433 2.244 0.026 

 

三、 研究問題(Research Question) 

所謂的遊戲開發涵蓋了遊戲美術與遊戲程式設計兩大領域，然而在此兩個領域中，熟悉

美術領域的人對程式設計的概念相當陌生，相同地，對程式設計較為熟悉的人卻嚴重缺乏美

術感知。而遊戲開發產業中，也經常為此頭痛，因為遊戲美術人員與遊戲程式開發人員之間

的溝通常常發生問題，而同時熟悉遊戲美術與遊戲程式設計兩大領域的人才卻是少之又少，

彼此之間幾乎沒有交集，換句話說，美術與程式可說是學習世界中兩個互為極端的領域，因

此，為了在學生的學習歷程中，拉近美術與程式兩個領域之間的距離。 

 

 

圖 4、「基礎美術設計」與「多媒體與遊戲設計實務」兩門課程的跨領域同步教學 

跨領域同步教學 

基礎美術

設計

多媒體與遊
戲設計實務



 

 

為了改善上述的問題，本計畫開設了「多媒體與遊戲設計實務」與「基礎美術設計」這

兩門課程，並以「多媒體與遊戲設計實務」課程為運用跨領域專題導向學習(Interdisciplinary 

Project-Based Learning；iPBL)教學方法的主要課程，對學生實施跨領域教學，並邀請了具有

設計專業的郭益悅副教授擔任「基礎美術設計」的授課老師，讓「基礎美術設計」課程能配

合「多媒體與遊戲設計實務」課程來實施跨領域同步教學，以加強學生跨領域技術實作能力，

換句話說，以「多媒體與遊戲設計實務」課程為主，以「基礎數位美術」課程為輔，利用跨領

域專題導向學習(Interdisciplinary Project-Based Learning；iPBL)教學方法，引導學生了解遊戲

開發概念，如圖 4 所示。 

 

四、 研究設計與方法(Research Methodology) 

本計畫利用多媒體與遊戲發展系之「多媒體與遊戲設計實務」與「基礎美術設計」兩門

課程來進行研究，並以「多媒體與遊戲設計實務」課程為主，以「基礎數位美術」課程為輔，

利用跨領域專題導向學習(Interdisciplinary Project-Based Learning；iPBL)教學方法，引導學生

了解遊戲開發概念。其課程規劃如圖 5 所示，如下： 

 

 

圖 5、「多媒體與遊戲設計實務」與「基礎美術設計」兩門課程的實施規劃 

 

 多媒體與遊戲設計實務： 

多媒體與遊戲設計實務

第1-9週

• 多媒體、遊戲程式概念

• 遊戲開發概念

第10-18週

• 分組專題實作

• 遊戲企劃

• 遊戲程式與美術整合

基礎美術設計

第1-10週

• 美術基礎概念

第11-13週

• 遊戲角色製作(配合多媒

體與遊戲設計實務執行)

第14-18週

• 美術設計實作

 

 

配合跨領域專題導向式學習 



 

 第 1-5 週：多媒體基礎概念、遊戲程式主要概念 

 第 6-9 週：遊戲開發概念、遊戲程式設計概念 

 第 10-18 週：分組專題實作與企畫、遊戲程式與美術整合 

 基礎數位美術： 

 第 1-10 週：美術基礎概念 

 第 11-13 週：遊戲角色製作 

 第 14-18 週：美術設計實作 

 

本研究在第一學期先邀請了課程授課老師，運用跨領域專題導向學習法完成上述兩項課

程的先期研究，並追蹤該學生群第二學期在遊戲開發課程的學習影響。而本主持人也在完成

兩學期的前期研究後，於計劃展延期間，再次親自教授「多媒體與遊戲設計實務」課程，進

行第二次的研究探討，以求研究更趨完整，而前後的兩次的研究方法，均以相同的研究設計

來進行探討。 

本研究共實施 36 週，並分成兩階段進行，第一階段共有 18 週(第一學期)，開設了「多

媒體與遊戲設計實務」與「基礎美術設計」兩門課程，以「多媒體與遊戲設計實務」課程為

主，以「基礎數位美術」課程為輔，利用跨領域專題導向學習(Interdisciplinary Project-Based 

Learning；iPBL)教學方法。第二階段的 18 週(第二學期)，開設了「基礎角色設計」、「數位美

術設計」、「基礎程式設計」，觀察並分析學生在第二學期遊戲設計相關課程的學習延續能力。 

 

表2、前測統計量數據 

 

分組 學生人數 平均值 標準差 

控制組 37 76.11 11.70 

實驗組 45 77.40 13.92 

 

本研究的實施課程共有 2 班(A 班和 B 班)，總計 83 位同學完成 36 週的完整修習，分別

有 A 班控制組 37 人以及 B 班實驗組 45 人。兩組均採用相同教材內容實施教學。在第一階段

的前 9 週中，以教導遊戲相關之基礎先備知識內容為主；在第一階段的後 9 週中 ，實驗組以

實施跨領域專題導向式學習為主，而控制組則進行原本的範例式實作教學方法。 

在第 9 週的前測中，本研究以驗證兩組的同質性為主，從前測結果可知，控制組與實驗

組的平均數分別為 76.11 與 77.40，標準差分別為 11.70 與 13.92，如表 2 所示。經過 ANOVA

分析之後，P-Value 為 0.65>0.05，表示兩組的變異數無顯著差異，而且 F 檢定值為 0.20，換

句話說，根據便異數分析可知，兩組具有同質性，如表 3 所示。 



 

 

表3、前測ANOVA分析 

 

 
Sum of Squares 

(SS) 
自由度 

Mean Square 

(MS) 
F-Test P-value 

組間 33.89 1 33.89 0.20 0.65 

組內 13456.37 80 168.20   

總和 13490.26 81    

 

在經過第一階段後 9 週的跨領域專題導向式學習之後，本計畫依規畫在第 18 週進行了

第 1 階段的後測，後測統計中，除了進行後測分數的平均與標準差統計之外，本研究亦進行

了 ANOVA 分析，探討控制組與實驗組兩者之間的學習成效差異，如表 4、5 所示。 

 

表4、第一學期後測統計量數據 

 

分組 學生人數 平均值 標準差 

控制組 37 78.27 15.69 

實驗組 45 76.47 14.68 

 

表5、第一學期後測ANOVA分析 

 

 
Sum of Squares 

(SS) 
自由度 

Mean Square 

(MS) 
F-Test P-value 

組間 66.05 1 66.05 0.29 0.59 

組內 18344.5 80 229.3062   

總和 18410.55 81    

 

從第一學期第 18 週的後測分析中可知，控制組與實驗組織間的成績平均與標準差，仍

是相當接近，而根據 ANOVA 分析，其 F 檢定值亦仍維持有 0.29，P-Value 為 0.59>0.05，換

句話說，第一個學期結束之後，雖然實施跨領域專題導向式學習，讓 F 檢定值增加，P-Value

值降低，但幅度增減有限，兩組之間仍無顯著差異。從此可知，9 週的時間仍看不出明顯差

距，因此，本計畫持續追蹤第二學期的學習狀況。 

在第二學期的部分，本計畫持續追蹤第二學期所開設的「基礎角色設計」、「數位美術設

計」、「基礎程式設計」三門課程，此三門課程都是遊戲開發中與遊戲程式、遊戲美術相關之



 

課程，並在計畫第 36 週(第二學期的第 18 週)中進行追蹤後測。 

在第二學期的追蹤後測中，實驗組與控制組的成績分布產生了一些變化，P-值為

0.02<0.05，F 檢定值為 5.39，表示兩組已有顯著變化，而其平均成績中，實驗組為 78.67 比控

制組的 71.78 提升了 9.60%，換句話說，實驗組的後測成績分佈明顯比控制組的成績為高。從

此可知，對於跨領域專題導向式學習，學生在短期的時間內尚看不出學習成效，但從較長遠

的時間來說，亦有助於學生在遊戲開發上的學習表現。 

 

表6、第二學期追蹤後測之統計量數據 

 

組別 學生人數 平均 標準差 

控制組 37 71.78 15.85 

實驗組 45 78.67 10.14 

 

表7、第二學期追蹤後測之ANOVA分析 

 

 
Sum of Squares 

(SS) 
自由度 

Mean Square 

(MS) 
F-Test P-value 

組間 961.92 1 961.92 5.67 0.02 

組內 13560.27 80 169.50   

總和 14522.2 81    

 

在完成前期研究後，本計畫亦在延展的期間內進行了一次教學研究，此次教學研究中，

由主持人親自教授「多媒體與遊戲設計實務」課程，以求進一步讓整個研究更趨完整。 

在此次研究中共有 76 位同學參與研究。從前測結果可知，控制組與實驗組的平均數分

別為 67.68 與 65.60，標準差分別為 14.65 與 11.42，如表 8 所示。經過 ANOVA 分析之後，P-

Value 為 0.49>0.05，F 檢定值為 0.48，表示兩組的變異數無顯著差異，換句話說，根據便異數

分析可知，兩組具有同質性，如表 9 所示。 

 

表8、前測統計量數據 

 

分組 學生人數 平均值 標準差 

控制組 31 67.68 14.65 

實驗組 45 65.60 11.42 

 



 

表9、前測ANOVA分析 

 

 
Sum of Squares 

(SS) 
自由度 

Mean Square 

(MS) 
F-Test P-value 

組間 79.22 1 79.22 0.48 0.49 

組內 12183.57 74 164.64   

總和 12262.79 75    

 

表10、後測統計量數據 

 

分組 學生人數 平均值 標準差 

控制組 31 68.94 21.58 

實驗組 45 82.24 8.09 

 

表11、後測ANOVA分析 

 

 
Sum of Squares 

(SS) 
自由度 

Mean Square 

(MS) 
F-Test P-value 

組間 3251.24 1 3251.24 14.28 0.000316 

組內 16848.18 74 227.6781   

總和 20099.42 75    

 

在第 18 週的後測分析中可知，控制組與實驗組織間的成績平均與標準差，分別為 68.94、

21.58 以及 82.24、8.09，從此一統計數據來看，實驗組與控制組間已有明顯的差距。而根據

ANOVA 分析，其 F 檢定值已高達 14.28，P-Value 則降至 0.000316>0.05，換句話說，在此階

段的研究中可知，實施跨領域專題導向式學習，對學生的學習成效上有顯著的差異性。 

 

五、 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

1. 教學過程與成果 

從本計畫主要的目的是希望能在「多媒體與遊戲設計實務」課程中，利用跨領

域專題導向學習(iPBL)的教學方法，強化學生跨領域技術實作能力，而為了配合學

生跨領域技術的學習，本計畫也將「基礎美術設計」課程納入規劃，進行第一學期

的跨領域同步教學，並將修課學生分成控制組與實驗組兩部分。本計畫在第一學期

的第 9 周與第 18 週分別進行計畫所需之前測與後測，而在第一學期結束後，本計畫



 

也進一步觀察同一批學生在第二學期遊戲設計相關課程的學習狀況，藉以分析實驗

組學生的學習延續能力。 

從研究實驗的結果可知，原本在第一學期具有同質性的控制組與實驗組，經過

9 週的跨領域專題導向式學習的教學引導，讓實驗組同學在第二學期的遊戲設計相

關課程中，有更優異的學習成效，因此，證明了跨領域專題導向式學習的方法有助

於在遊戲設計的課程學習上，提升學生延續學習的能力。此一研究成果，也已發表

於 2021 IEEE International Conference on Electronic Communications, Internet of Things 

and Big Data (ICEIB)國際研討會中。 

 Juin-Ling Tseng, (2021), “Strengthen the Learning Ability of College Students in AI 

Game Design using Project-Based Learning”, 2021 IEEE International Conference 

on Electronic Communications, Internet of Things and Big Data (ICEIB), Yilan, 

Taiwan, December 10-12, 2021, pp. 271-273. (EI) 

 

2. 教師教學反思 

本計畫以多媒體與遊戲發展系所開設「多媒體與遊戲設計實務」、「基礎美術設

計」來進行研究，主要之目的在於期待有效地強化學生遊戲設計領域之技術實作能

力，然而，隨著計劃的進行，本研究也發現因教育生態少子化的現象，學生基本學

習能力本身也有偏弱的情形，因此，教師在教學工作上如何讓同學有效地吸收專業

知識與技術能力，也是授課老師所需之重要挑戰之一，而本計畫主持人身為大專校

院教師之成員之一，也將更積極觀察學生的學習變化，以期提供一個更為有效的教

學機制，未來讓學生更容易融入到學習環境之中。 

 

3. 學生學習回饋 

在計畫執行中，我們也常常會接收到以下的學生回饋訊息，而這也是技術實作

教師們應當面對的問題之一： 

 遊戲程式開發不易學習，需要更多得時間進行技術實作。 

 邏輯思考方面也需要多花點時間，以強化自身的遊戲開發能力。 

 英文能力不佳，在學習有英文介面的軟體比較難。 
 

六、 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

經過本計畫的執行，有以下的建議與省思可提供參考： 

 由於學生的學習速度較慢，可將一學期課程拉長成兩學期的時間，來強化學生

的學習基礎。 

 逐步推動課程跨域合作，應可讓學生的學習更容易融會貫通。 

 加強學生英文能力，將可有效提升學生的程式設計相關能力。 

 觀察學生的學習變化，及時調整教學方式。 
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附件(Appendix) (請勿超過 10 頁) 

與本研究計畫相關之研究成果資料，可補充於附件，如學生評量工具、訪談問題等等。 

 

本計畫之研究主要以強化學生遊戲設計之跨領域技術實作能力為主，經過一年的研

究，已完成初步成果，並將研究成果發表於 2021 IEEE International Conference on Electronic 

Communications, Internet of Things and Big Data (ICEIB)國際研討會中，如下列所示： 

 

 Juin-Ling Tseng, (2021), “Strengthen the Learning Ability of College Students in AI Game 

Design using Project-Based Learning”, 2021 IEEE International Conference on Electronic 

Communications, Internet of Things and Big Data (ICEIB), Yilan, Taiwan, December 10-

12, 2021, pp. 271-273. (EI) 

 

 

 

 


